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Resumo
Os dispositivos mo´veis deixaram de ser meros instrumentos de fazer chamadas ou
trocar mensagens de texto. O aumento da sua capacidade de processamento, a
integrac¸a˜o de sensores e possibilidade de aceder a` Internet, aliados a sistemas ope-
rativos mais elaborados, como Android e iOS, criaram plataformas apetec´ıveis para o
desenvolvimento de aplicac¸o˜es e servic¸os inovadores que tiram partido da mobilidade
destes dispositivos, e da sua capacidade de obter e processar dados obtidos do meio
envolvente ou de outros dispositivos. O custo e o tamanho dos componentes esta˜o
constantemente a diminuir, tornando os smartphones e os tablets cada vez mais
acess´ıveis e habituais no quotidiano das pessoas.
O mercado hoteleiro na˜o foge ao panorama tecnolo´gico actual e cria igualmente os
seus pro´prios produtos de maneira a aumentar a interacc¸a˜o entre o ho´spede e o hotel
de modo a melhorar a sua estadia. Actualmente esta˜o dispon´ıveis os mais variados
produtos para os smartphones e tablets para o ramo hoteleiro, entre os quais, o uso
destes como chave do quarto, videoclube ou guia tur´ıstico. Este projecto de esta´gio
surge no momento em que a Nonius Software segue as tendeˆncias e aposta na transic¸a˜o
dos seus produtos para este tipo de dispositivos.
O trabalho desenvolvido no aˆmbito do projecto de esta´gio consistiu em duas etapas
distintas, o estudo das tecnologias existentes e a implementac¸a˜o. Na primeira foi
realizado um estudo do sistema implementado pela empresa onde o esta´gio foi reali-
zado, o Nonius.TV, e das tecnologias existentes no mercado. Houve igualmente uma
procura de aplicac¸o˜es semelhantes existentes no mercado. A segunda etapa consistiu
na implementac¸a˜o da aplicac¸a˜o e de todos os servic¸os necessa´rios a` interacc¸a˜o entre o
produto e o sistema desenvolvido pela Nonius Software.
No final sa˜o feitas algumas considerac¸o˜es sobre: o esta´gio em geral, e mais concreta-
mente sobre o projecto desenvolvido, qual o estado final do trabalho e quais os passos
seguintes considerados relevantes para a continuidade da implementac¸a˜o da aplicac¸a˜o.
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Abstract
Mobile devices are no longer mere instruments for calling and texting. The increase
of processing capacity, integration of sensors and the possibility of Internet access
combined with elaborated operating systems such as Android and iOS, boosted the
creation of innovative services and applications that take advantage of the mobility of
these devices and their ability to obtain and process data from the environment or from
other devices. Cost and size of mobile devices components are constantly decreasing,
making smartphones and tablets more accessible and indispensable in everyday life.
The hotel market is no exception to the current technological landscape and also creates
its own products in order to increase the interaction between guests and the hotel in
order to facilitate their stay. Currently a wide variety of products for smartphones and
tablets are available for the hotel industry, including the use of mobile devices such as
room keys, video on demand or tour guide.
This Internship Project was developed while Nonius Software follows the trends and
focus on the transition of their products for such devices. The application that was
developed during the internship consisted of two stages, study of existing technologies
and implementation. The first was to conduct a study of the system “Nonius.TV”, of
current technologies in the market, and demand for similar applications. The second
consisted of the development of the application and all the necessary services to the
interaction between the product and the system developed by Nonius Software.
In the conclusion there are some considerations on: the internship overall and more
specifically, about the project developed, the final state of the work and what are the
next steps that I consider relevant to continue the development of the application.
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Cap´ıtulo 1
Introduc¸a˜o
1.1 Local de Esta´gio
O projecto de esta´gio curricular descrito neste documento foi realizado nas instalac¸o˜es
da empresa Nonius Software, localizada no Parque de Cieˆncia e Tecnologia da Maia,
enquadrado no departamento de Investigac¸a˜o e Desenvolvimento (I&D).
A Nonius Software e´ uma empresa nacional na a´rea da engenharia de comunicac¸o˜es,
tendo iniciado a sua pra´tica em 2005, que se dedica ao desenvolvimento de soluc¸o˜es
para a gesta˜o de sistemas informa´ticos e entretenimento. A empresa comec¸ou por
oferecer soluc¸o˜es de acesso a` Internet no ramo hoteleiro. Com o foco neste mercado,
resultou na criac¸a˜o de novos produtos e servic¸os como o Nonius.TV, uma soluc¸a˜o
avanc¸ada de in-room entertainment baseada nas tecnologias de Internet Protocol
Television (IPTV) e Video on Demand (VoD).
1.2 Motivac¸a˜o
Neste momento estamos a vivenciar a quinta era da computac¸a˜o [1], onde dispositivos
de baixo custo, como computadores e telemo´veis (smartphones), aliados a` computac¸a˜o
ub´ıqua e a` tecnologia sem fios, teˆm sofrido um aumento noto´rio. A melhoria do acesso
a` Internet, seja pelo aumento de hotspots Wi-Fi ou atrave´s das tecnologias oferecidas
pelas operadoras (3G e recentemente Long Term Evolution (LTE)) tem levado a
empresas de software e de fabrico de telemo´veis a apostar no mercado dos smartphones,
criando aplicac¸o˜es e servic¸os para estes dispositivos [1]. Estes dispositivos mo´veis
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possuem uma capacidade de processamento cada vez mais elevada, estando ao n´ıvel
de computadores com quatro ou cinco anos de existeˆncia, possibilitando a migrac¸a˜o
de aplicac¸o˜es para estas novas plataformas oferecendo ao utilizador conteu´dos de
informac¸a˜o, servic¸os e entretenimento a qualquer momento e em qualquer lugar. [2]
O mercado hoteleiro na˜o e´ excepc¸a˜o e quer aproveitar as vantagens proporcionadas
pelo facto dos ho´spedes transportarem cada vez mais os seus smartphones ou tablets
consigo e, com isto, criar aplicac¸o˜es que facilitem a interacc¸a˜o do utilizador com o
hotel [3].
Algumas das utilizac¸o˜es usadas hoje em dia sa˜o:
• Servic¸o de quartos: da´ a possibilidade ao ho´spede de comprar os produtos que
quer e escolher a hora a que quer que lhe sejam entregues;
• Controlo remoto: em vez de se usar o comando pro´prio da televisa˜o, e´ poss´ıvel
usar o smartphone com a respectiva aplicac¸a˜o instalada, possibilitando a in-
troduc¸a˜o de novas funcionalidades como o uso do ecra˜ ta´ctil para simular o
movimento do rato;
• Chave do quarto: da´ aos utilizadores a possibilidade de ir directamente para os
quartos sem passar pela recepc¸a˜o.
Nos u´ltimos Jogos Ol´ımpicos, realizados em Londres, todos os ho´spedes que ficassem
nos quartos very important person (VIP) do hotel Olympic recebiam um smartphone
Samsung Galaxy SIII, que ale´m de terem acesso a todas as actualizac¸o˜es referentes
aos resultados das provas, ainda tinham a capacidade de controlar o ar condicionado
ou a televisa˜o, abrir a porta do quarto ou encomendar o servic¸o de quartos [4].
Seguindo a tendeˆncia do mercado, a Nonius Software decidiu criar a sua pro´pria
aplicac¸a˜o compat´ıvel com o seu produto, o Nonius.TV, largamente implementado no
mercado hoteleiro nacional e internacional.
1.3 Descric¸a˜o
No projecto de esta´gio Android In-Room Tablet, foi pedido para criar uma aplicac¸a˜o
para dispositivos mo´veis com o sistema operativo Android, o Nonius.TV-Mobile (N.TV-
M), que tivesse presente algumas das funcionalidades das Set-Top-Box (STB) do
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sistema Nonius.TV. As quatro funcionalidades presentes na aplicac¸a˜o sa˜o, Video on
Demand, Guia TV , Servic¸o de Quartos e Actividades.
O Video on Demand permite aos utilizadores comprar e ver filmes, tanto no dispositivo
como na televisa˜o atrave´s das Set-Top-Box.
O Guia TV oferece aos utilizadores a programac¸a˜o de alguns canais dispon´ıveis no
cliente. Esta funcionalidade na˜o existia no sistema Nonius.TV e como tal foi criada
toda de raiz.
Por fim o Servic¸o de Quartos e Actividades sa˜o duas aplicac¸o˜es de compra e aluguer
de produtos. Estas aplicac¸o˜es foram criadas gene´ricas de maneira a serem compat´ıveis
na˜o apenas com este produto mas tambe´m com a STB que tem como base o sistema
operativo Android.
No final foi poss´ıvel mostrar o Nonius.TV-Mobile a ser executado num dispositivo real
Android e com todas as funcionalidades esperadas a funcionar.
1.4 Estrutura do Documento
Este documento e´ constitu´ıdo por seis cap´ıtulos de maneira a descrever da melhor
maneira o trabalho realizado no decorrer do projecto.
No primeiro cap´ıtulo e´ feita uma introduc¸a˜o ao projecto assim como a motivac¸a˜o para
o realizar. E´ igualmente feita uma pequena apresentac¸a˜o da empresa onde o esta´gio
curricular decorreu.
No segundo cap´ıtulo e´ descrito o sistema onde a aplicac¸a˜o realizada foi integrada e
e´ levantado o estado da arte referente ao Android e a`s suas aplicac¸o˜es. Sendo este
um produto empresarial, sa˜o mostrados alguns produtos semelhantes existentes no
mercado que, podem ou na˜o rivalizar com o produto final.
No cap´ıtulo treˆs sa˜o descritas as tecnologias necessa´rias e as ferramentas utilizadas na
implementac¸a˜o da aplicac¸a˜o.
No cap´ıtulo 4 e´ descrita a implementac¸a˜o do projecto. Comec¸a-se por descrever o
cena´rio montado e de seguida e´ explicado como foi feito o processo de desenvolvimento
de cada um dos componentes presentes na aplicac¸a˜o e a respectiva interacc¸a˜o entre
eles ou com o servidor.
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No quinto cap´ıtulo sa˜o descritas treˆs te´cnicas de programac¸a˜o Android que foram
usadas repetidamente e essenciais a` implementac¸a˜o do projecto.
Por fim, no cap´ıtulo 6 sa˜o apresentadas as concluso˜es sobre o projecto realizado e,
qual o trabalho futuro que e´ considerado relevante para melhorar a aplicac¸a˜o.
Cap´ıtulo 2
Trabalho Relacionado
Neste cap´ıtulo comec¸a-se por descrever o sistema Nonius.TV e os respectivos com-
ponentes implementados pela Nonius Software. E´ neste sistema que a aplicac¸a˜o
desenvolvida foi integrada e com o qual vai interagir. De seguida e´ abordado o tema
da plataforma Android, o sistema operativo para o qual a aplicac¸a˜o foi desenvolvida
e as aplicac¸o˜es semelhantes que existem actualmente no mercado para Android.
2.1 Nonius.TV
O Nonius.TV e´ um sistema high-end de entretenimento, multime´dia e interactivo,
direccionado para hote´is de luxo e hospitais particulares. A sua utilizac¸a˜o permite
que os clientes tenham acesso a servic¸os de IPTV e VoD em alta definic¸a˜o, selecc¸a˜o de
ra´dios, servic¸os interactivos como compras, aluguer e reservas, e servic¸os informativos
como farma´cias, tempo ou voos. Fornece igualmente acesso a` Internet atrave´s da
televisa˜o, onde e´ poss´ıvel aceder aos u´ltimos conteu´dos da Web 2.0, como Facebook,
YouTube XL, entre outros, ou por Wi-Fi. Permite interacc¸a˜o com dispositivos mo´veis
(Android e iPhone), acesso a jogos e fornece servic¸os de localizac¸a˜o via wireless
integrados com sistemas Closed Circuit Television (CCTV) [5].
Juntando uma interface personalizada de fa´cil navegac¸a˜o a` imagem do cliente, permite
um fa´cil manuseamento do sistema por parte do utilizador. Na figura 2.1 e´ poss´ıvel
ver a` esquerda a interface gene´rica para o sistema Nonius.TV e a` direita o tema criado
para o hotel Pullman.
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Figura 2.1: Poss´ıveis interfaces para o sistema Nonius.TV
2.1.1 Arquitectura
A arquitectura do sistema Nonius.TV, anteriormente conhecido como NiVo, pode ser
visto por camadas como e´ mostrado na figura 2.2. E´ poss´ıvel distinguir as treˆs camadas
distintas que a compo˜em.
Na primeira camada, a NiVo Service Layer, esta˜o presentes todos os servic¸os do
sistema, ou seja, VoD, Ra´dio, IPTV, jogos, servic¸os para os utilizadores, servic¸os
informativos, aplicac¸o˜es Web e navegac¸a˜o na Internet.
Figura 2.2: Arquitectura por camadas do sistema Nonius.TV
A segunda camada e´ uma camada de controlo e conectividade, que corresponde a um
centro de dados com todos os componentes de hardware e software necessa´rios para
implementar o sistema Nonius.TV.
Na terceira e u´ltima camada, Access Room Layer, e´ poss´ıvel ver o subsistema do quarto
de hotel, com os componentes televisa˜o, STB e a disponibilizac¸a˜o de Internet sem fios,
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proporcionando uma interface com o utilizador final.
2.1.2 Componentes
O sistema Nonius.TV e´ constitu´ıdo por diversos agentes distintos, como as STBs, o
NiVo Backend Server ou IPTV Server, entre outros, como e´ mostrado pela figura 2.3,
e respectiva interligac¸a˜o. Nesta subsecc¸a˜o estes componentes sera˜o descritos.
Figura 2.3: Arquitectura dos componentes do sistema Nonius.TV
O Nonius.TV possibilita que cada cliente possa ter a interface gra´fica (menus, ı´cones)
personalizada a` sua imagem corporativa. Os temas esta˜o alojados no NiVo Backend
Server e sa˜o propagados para todas as STBs do hotel.
2.1.2.1 Set-Top-Box
As Nonius.TV STB podem ser encontradas em va´rios pontos de um hotel, mas mai-
oritariamente nos quartos dos utilizadores. Esta˜o conectadas a televiso˜es de alta
definic¸a˜o e ao NiVo Backend Server, que e´ responsa´vel pela gesta˜o das STBs, como
actualizac¸o˜es de firmware e gesta˜o de conteu´dos. As Set-Top-Boxes sa˜o responsa´veis
por disponibilizar os servic¸os NiVo, como jogos, ra´dio, navegac¸a˜o Web, televisa˜o e
v´ıdeo de alta resoluc¸a˜o atrave´s de uma rede Internet Protocol (IP) e e´ suportada a
interacc¸a˜o usando controlo remoto, rato, teclado e smartphone.
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Neste momento existem va´rias verso˜es disponibilizadas pela Nonius Software. A
primeira versa˜o usa o sistema Linux MiniMyth devidamente modificado pela pro´pria
empresa e e´ usado como base de maneira a suportar va´rios modelos de TVs. Foi
igualmente criada uma versa˜o da STB usando o sistema Android, denominada inter-
namente como Droid, e outra usando o sistema Pro:Centric da LG. Esta u´ltima foi
desenvolvida com o foco no ramo hoteleiro e a STB ja´ na˜o e´ um sistema a` parte mas
um mo´dulo embutido na pro´pria televisa˜o.
2.1.2.2 NiVo Backend Server
O NiVo Backend Server, tem como base o sistema Linux MythTV, e´ um sistema
centralizado de gesta˜o de conteu´dos e de funcionalidades. As ferramentas de gesta˜o
sa˜o disponibilizadas atrave´s de uma interface Web a partir de onde e´ poss´ıvel gerir
os conteu´dos presentes em cada STB, tais como jogos, lista de canais de televisa˜o ou
lista de filmes usados no Video on Demand. A gesta˜o das pro´prias STBs e´ feito a
partir desta interface, sendo poss´ıvel fazer a actualizac¸a˜o de firmware ou dos servic¸os
dispon´ıveis para o utilizador. Suporta os frontends do sistema Nonius.TV a correr em
cada STB, inclui base de dados e interface com o sistema operativo e o hardware.
Interage igualmente com o sistema responsa´vel pela facturac¸a˜o, o Property Manage-
ment System (PMS) Server e suporta as principais interfaces de gesta˜o como Fidelio [6],
NewHotel [7], Brilliant [8], Sihot [9].
2.1.2.3 IPTV Server
O IPTV Server tem como propo´sito receber e converter emisso˜es analo´gicas e digitais
de televisa˜o e injecta´-las na rede TCP/IP em formato de IPTV. Os sinais de entrada
oriundos de Digital Video Broadcasting - Satellite (DVB-S), Digital Video Broadcasting
- Terrestrial (DVB-T) ou de uma entrada analo´gica sa˜o convertidos para o formato
digital e sa˜o transmitidas streams de pacotes para a infra-estrutura Nonius.TV.
2.1.2.4 Video on Demand Server
O conteu´do de Video on Demand e´ armazenado e disponibilizado atrave´s do compo-
nente Video on Demand Server, que tem igualmente a func¸a˜o de distribuir fluxos de
v´ıdeo nos formatos Moving Picture Experts Group (MPEG) MPEG-2 e MPEG-4 HD,
pela rede IP. Os conteu´dos podem ser propagados atrave´s de treˆs protocolos: Real
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Time Streaming Protocol (RTSP), Hypertext Transfer Protocol (HTTP) ou Hypertext
Transfer Protocol Live Streaming (HLS).
2.1.2.5 Wireless Gest Server Aplicance
Wireless Gest Server Aplicance e´ um servidor de gesta˜o de acesso a` Internet desen-
volvido pela Nonius Software. Tem func¸o˜es de gateway, suportando uma aplicac¸a˜o
de gesta˜o e controlo de hotspots com tarifac¸a˜o de acesso atrave´s de perfis, sendo
responsa´vel por todo o acesso a` Internet por parte dos utilizadores.
2.1.2.6 Property Management System Server
O PMS Server e´ responsa´vel por toda a facturac¸a˜o feita pelo Hotel atrave´s do sistema
Nonius.TV. A sua integrac¸a˜o com o sistema Nonius.TV e´ feita atrave´s do protocolo
standard Fidelio Interface Application Specification (FIAS), que opera sobre a camada
TCP/IP, sendo utilizado pelas va´rias interfaces do PMS.
2.2 Android
O Android e´ uma plataforma open source desenvolvida e distribu´ıda pela Open Hand-
set Alliance (OHA) e actualmente mantida pela Google. A OHA e´ um conso´rcio de 84
empresas, distribu´ıdas pelos sectores de telecomunicac¸o˜es, software e hardware, com o
aˆmbito de desenvolver open standards para dispositivos mo´veis [10].
O Android diferencia-se das restantes por ser uma plataforma aberta para dispositivos
mo´veis, e com mais sucesso a n´ıvel de mercado, oferecendo a esta indu´stria, aos
programadores e utilizadores maior liberdade e flexibilidade. Distingue-se igualmente
de plataformas como o iOS da Apple ou o RIM da Blackberry pelo facto de poder ser
inclu´ıdo livremente pelos fabricantes de dispositivos.
2.2.1 Arquitectura
A arquitectura do sistema operativo Android pode ser dividida em cinco camadas,
como e´ demonstrado na figura 2.4: kernel, bibliotecas nativas, execuc¸a˜o, frameworks
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e aplicac¸o˜es. Os itens a azul sa˜o escritos em co´digo Java e executados na ma´quina
virtual Dalvik e a verde esta˜o os itens escritos em C/C++ [10].
O kernel, que e´ a base de todo o sistema e funciona como abstracc¸a˜o entre o software
e o hardware, e´ baseado em Linux e modificado de maneira a ir ao encontro das
particulares necessidades dos dispositivos como, gerir melhor a memo´ria e o gasto de
energia, e o ambiente de execuc¸a˜o.
Figura 2.4: Arquitectura do sistema operativo Android [11]
Na segunda camada esta˜o presentes as bibliotecas para as tarefas de Central Processing
Unit (CPU) e Graphics Processing Unit (GPU). Devido a`s limitac¸o˜es dos dispositivos
onde o Android e´ executado, as bibliotecas esta˜o compiladas em linguagem nativa e
algumas delas como, a biblioteca de C libc, foram desenvolvidas especificamente para
esta plataforma [10].
Paralela a`s bibliotecas encontra-se a camada de execuc¸a˜o, onde esta˜o presentes as
bibliotecas da linguagem Java e, talvez o componente mais importante, a ma´quina
virtual Dalvik. Esta e´ responsa´vel por interpretar o bytecode transformado a partir
do bytecode Java da Java Virtual Machine (JVM). A ma´quina virtual Dalvik foi
desenhada especificamente para correr no ambiente limitado, comparativamente aos
computadores pessoas, proporcionado pelos dispositivos mo´veis, cujos recursos, como
CPU, bateria e capacidade de armazenamento de dados sa˜o reduzidos, e para permitir
que va´rias instaˆncias da ma´quina sejam executadas ao mesmo tempo [10].
As va´rias frameworks presentes na quarta camada sa˜o escritas em Java e fornecem
abstracc¸o˜es para as camadas inferiores e desenhadas para simplificar a reutilizac¸a˜o de
todos os componentes [10].
CAPI´TULO 2. TRABALHO RELACIONADO 23
Por fim, a u´ltima camada corresponde a todas as aplicac¸o˜es, sejam de sistema ou de-
senvolvidas por terceiros, presentes no dispositivo. Estas sa˜o executadas numa sandbox
com uma instaˆncia da ma´quina virtual Dalvik e podem conter va´rios componentes:
Activities, Servic¸os, Broadcast Receivers e Content Providers [10].
2.2.2 Aplicac¸o˜es
Uma aplicac¸a˜o Android consiste num arquivo Android Application Package .apk com
co´digo Java compilado e ficheiros externos (ficheiros que na˜o conteˆm co´digo, como
imagens ou ficheiros Extensible Markup Language (XML)), e corre no seu pro´prio pro-
cesso, com a sua pro´pria instaˆncia da ma´quina virtual. Sa˜o executadas numa sandbox
e o utilizador e´ responsa´vel por conceder as permisso˜es de acesso aos componentes do
dispositivo no momento da instalac¸a˜o.
As aplicac¸o˜es podem executar outras aplicac¸o˜es ou componentes espec´ıficos de aplicac¸o˜es,
bastando para isso enviar um Intent. Um Intent e´ uma mensagem enviada de forma
ass´ıncrona que conte´m a acc¸a˜o a ser realizada e um Uniform Resource Identifier (URI)
com os dados necessa´rios para realizar a acc¸a˜o. O IntentManager e´ o responsa´vel por
receber o Intent e iniciar a aplicac¸a˜o ou componente certo.
Como ja´ foi referido anteriormente, a estrutura de uma aplicac¸a˜o Android e´ baseada
em quatro diferentes componentes: Activities, Servic¸os, Broadcast Receivers e Content
Providers, e os treˆs primeiros sa˜o activados atrave´s de Intents. Na˜o e´ obrigato´rio conter
os quatro, mas para apresentar uma interface gra´fica ao utilizador e´ necessa´rio que
tenha pelo menos uma Activity.
Os Servic¸os e Broadcast Receivers permitem que as aplicac¸o˜es realizem tarefas em
segundo plano e fornec¸am funcionalidades adicionais a outros componentes. Enquanto
os segundos sa˜o activados por eventos e sa˜o executados em pequenos per´ıodos de
tempo, os primeiros podem ser executados num longo per´ıodo de tempo.
Nas aplicac¸o˜es Android, o processo de ir buscar e armazenar dados e´ realizado atrave´s
dos Content Providers. Estes tambe´m podem ser usados para partilhar dados entre
mu´ltiplas aplicac¸o˜es assumindo que todas estas teˆm permisso˜es para aceder aos dados.
Uma Activity na˜o e´ mais do que uma vista ou um ecra˜ de uma aplicac¸a˜o, com va´rios
objectos gra´ficos (View) devidamente estruturados num ficheiro XML ou explicita-
mente no co´digo Java, de maneira a criar a interface. Cada aplicac¸a˜o pode conter
mu´ltiplas Activities, e o processo de transic¸a˜o entre elas e´ iniciado com o envio de
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Intents.
A gesta˜o das Activities e´ feita atrave´s de uma pilha, a back stack, para cada tarefa a
ser realizada. A organizac¸a˜o dos elementos da back stack na˜o e´ poss´ıvel, sendo que
as u´nicas operac¸o˜es permitidas sa˜o colocar e retirar Activities do topo da pilha. Uma
tarefa e´ o conjunto de Activities com as quais o utilizador interage na execuc¸a˜o de al-
guma acc¸a˜o. A cada nova Activity aberta, esta e´ colocada no topo da pilha respectiva,
consoante a tarefa, e a anterior passa para a segunda posic¸a˜o mas guardando o seu
estado. Isto permite que quando o bota˜o back e´ pressionado, o gestor retira da topo
da pilha a Activity aberta e retorna a` anterior.
Figura 2.5: Excerto do ficheiro AndroidManifest da aplicac¸a˜o criada
Cada Activity tem de estar definida noutro ficheiro XML, o AndroidManifest, res-
ponsa´vel por fornecer ao sistema informac¸a˜o essencial a` execuc¸a˜o da aplicac¸a˜o. Entre
essa informac¸a˜o encontram-se os recursos e as permisso˜es necessa´rias, como e´ mostrado
na figura 2.5.
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2.3 Aplicac¸o˜es semelhantes
Sendo uma aplicac¸a˜o que vai ser lanc¸ada no mercado foi necessa´rio fazer uma pesquisa
das aplicac¸o˜es semelhantes ja´ existentes e potenciais concorrentes. Nesta subsecc¸a˜o sa˜o
mostradas duas aplicac¸o˜es, ambas dispon´ıveis para a plataforma Android. A primeira
e´ uma aplicac¸a˜o que fornece conteu´dos multime´dia e e´ talvez a aplicac¸a˜o com mais
projecc¸a˜o a n´ıvel nacional. A segunda e´ dirigida exclusivamente ao mercado hoteleiro
e fornece alguns servic¸os similares aos presentes no Nonius.TV-Mobile.
2.3.1 MEO GO!
O MEO [12] e´ um produto de telecomunicac¸o˜es da Portugal Telecom, que oferece
aos seus clientes uma soluc¸a˜o triple play : televisa˜o, Internet e telefone. O servic¸o de
televisa˜o dispo˜e de uma STB, denominada por MEOBox, que reu´ne a visualizac¸a˜o e
gravac¸a˜o de canais em baixa e alta definic¸a˜o, VoD e servic¸os interactivos.
Figura 2.6: MEO GO!
O MEO GO! [13] e´ um produto dispon´ıvel para os clientes MEO, que atrave´s da
respectiva aplicac¸a˜o teˆm acesso a conteu´dos de televisa˜o e videoclube. A aplicac¸a˜o do
MEO GO! esta´ dispon´ıvel para va´rios sistemas operativos (Android, iOS e Windows
Phone) presentes nos smartphones e tablets actuais, assim como para computadores
pessoais, permitindo que os utilizadores usufruem dos conteu´dos dentro e fora de casa.
Os utilizadores que na˜o sa˜o clientes, teˆm apenas acesso a` programac¸a˜o dos canais de
televisa˜o.
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2.3.2 Bellagio
A Bellagio e´ uma aplicac¸a˜o para dispositivos Android que tem como destinata´rio o
mercado hoteleiro. Como o pro´prio nome indica, esta e´ uma aplicac¸a˜o destinada
a ho´spedes do conhecido hotel Bellagio, e atrave´s dela podem ter acesso a va´rios
conteu´dos, como not´ıcias, informac¸a˜o do hotel, a ementa do restaurante ou um mapa
com a localizac¸a˜o. A aplicac¸a˜o permite igualmente que o utilizador fac¸a reserva de
servic¸os, como uma marcac¸a˜o num SPA, ou ter acesso ao servic¸o de quartos de maneira
a poder comprar produtos em qualquer lugar, e entregar no respectivo quarto a` hora
pretendida.
Figura 2.7: Aplicac¸a˜o Bellagio
Bellagio e´ apenas uma aplicac¸a˜o de entre muitas desenvolvida pela Bally Technologies,
Inc para o ramo hoteleiro. Cada hotel tem a sua respectiva aplicac¸a˜o, mas todas com
as mesmas funcionalidades.
Nesta subsecc¸a˜o referiu-se duas aplicac¸o˜es para a plataforma Android, pois era a
u´nica onde pod´ıamos executar e testar outras aplicac¸o˜es, que contemplam os quatro
componentes desenvolvidos no aˆmbito do projecto de esta´gio. Sendo o Nonius.TV-
Mobile um produto virado para o mercado hoteleiro e compat´ıvel com os produtos
oferecidos pela Nonius, foi poss´ıvel agregar todos os componentes de va´rias aplicac¸o˜es
presentes no mercado num so´, oferecendo ao utilizador uma maior comodidade durante
a sua estadia no hotel.
Cap´ıtulo 3
Tecnologias
Neste cap´ıtulo sa˜o descritas as tecnologias usadas para a implementac¸a˜o do projecto,
nomeadamente o Eclipse, o SDK do Android disponibilizado pela Google e Web
Services e os seus componentes. No final e´ descrito o dispositivo Android que foi
usado ao longo do desenvolvimento da aplicac¸a˜o.
3.1 Eclipse
O Eclipse pode ter treˆs definic¸o˜es diferentes. E´ uma plataforma de integrac¸a˜o de
ferramentas, um ambiente de desenvolvimento (IDE) com suporte para va´rias lingua-
gens, na˜o apenas o Java, e uma comunidade open source [14]. O Eclipse fornece uma
interface gra´fica comum para todas as ferramentas, esta´ implementado para poder
ser executado em va´rios sistemas operativos, como Windows, Linux ou MacOS e tem
uma arquitectura para descobrir, carregar e executar plug-ins de maneira a dar as
ferramentas necessa´rias a cada utilizador. Foram estes factores que levaram a Google
a desenvolver o plug-in necessa´rio para a criac¸a˜o de aplicac¸o˜es para o seu sistema
operativo Android, juntamente com o emulador Android Virtual Device (AVD).
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3.2 Android SDK
O Android Software Development Kit (SDK), e´ um conjunto de ferramentas mantidas
pela Google destinadas a` criac¸a˜o de aplicac¸o˜es para o sistema operativo Android e
conte´m bibliotecas, o Android Debug Bridge (ADB), um emulador, o AVD, e um
conjunto de aplicac¸o˜es exemplo com o respectivo co´digo. Estas ferramentas podem
ser acedidas directamente a partir da linha de comandos ou atrave´s de um plug-in
dispon´ıvel para o Eclipse, o Android Development Tools (ADT). O SDK e´ o u´nico
requisito para poder desenvolver para Android e esta´ dispon´ıvel para os sistemas
operativos Linux, MacOS e Windows.
O AVD simula as caracter´ısticas tanto de hardware como de software de um dispositivo
real. Esta ferramenta e´ uma mais-valia pois devido a` heterogeneidade presente actual-
mente no mercado, onde existem smartphones e tablets Android de va´rios tamanhos,
permite testar a aplicac¸a˜o em mais do que um dispositivo. Permite igualmente
simular condic¸o˜es que podem afectar a performance da aplicac¸a˜o, como a lateˆncia
ou velocidade da rede, ou o comportamento dos utilizadores.
O ADB e´ uma importante ferramenta que permite a comunicac¸a˜o do utilizador com
o emulador ou dispositivo. Consiste em treˆs componentes: o servidor adb e cliente
adb, executados na ma´quina usada para desenvolver aplicac¸o˜es, e um daemon, um
processo em background presente em todos os dispositivos e emuladores. O plug-in
ADT tem a capacidade de criar um cliente adb. O cliente e´ responsa´vel por enviar
comandos ao servidor que pode executa´-los localmente ou enviar para o daemon.
Alguns dos comandos existentes sa˜o: logcat (ver mensagens de sistema) , install
(instalar aplicac¸o˜es no dispositivo), shell (abrir uma linha de comandos no dispositivo),
entre outros [10].
A` semelhanc¸a do SDK, o Native Development Kit (NDK) e´ um conjunto de ferramen-
tas que permitem implementar certas partes da nossa aplicac¸a˜o em linguagens nativas
como o C e C++ de maneira a melhorar o desempenho. A sua utilizac¸a˜o deve ser
apenas feita em pontos cr´ıticos como motores f´ısicos, ou operac¸o˜es de baixo n´ıvel e
na˜o por apenas prefereˆncia da linguagem de programac¸a˜o.
No mercado existem va´rias verso˜es do sistema operativo Android, e estas sa˜o com-
pat´ıveis com futuras verso˜es, isto e´, uma aplicac¸a˜o que tenha sido desenvolvida para
a versa˜o 2.2, ira´ ser compat´ıvel com as verso˜es seguintes, mas algumas das funciona-
lidades podem na˜o funcionar nas verso˜es anteriores.
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Figura 3.1: Gra´fico com a percentagem de dispositivos Android activos [15]
A aplicac¸a˜o desenvolvida neste esta´gio teve como base a versa˜o 2.2 do sistema operativo
Android, o Frozen Yogurt. Como podemos ver no gra´fico presente na figura 3.1, mais
de 90% dos dispositivos Android activos, tem uma versa˜o igual ou superior a` 2.2, de
acordo com os dados recolhidos ate´ Agosto de 2012.
3.3 Web Services
Os Web Services tiveram um papel fulcral no desenvolvimento da aplicac¸a˜o de esta´gio,
pois facilitaram a comunicac¸a˜o entre o dispositivo e o servidor NiVo Backend.
Um Web Service pode ser definido como um sistema desenhado para suportar a
interacc¸a˜o entre ma´quinas atrave´s da rede. Tem uma interface descrita num formato
processa´vel por ma´quinas, o Web Services Description Language (WSDL). Outros
sistemas interagem com o Web Service da maneira presente na descric¸a˜o usando
mensagens Simple Object Access Protocol (SOAP) serializadas em XML e normalmente
transmitidas via HTTP em conjunto com outros padro˜es Web [16]. A maneira como
estas tecnologias esta˜o interligadas e´ demonstrada na figura 3.2.
Figura 3.2: Funcionamento de um Web service [17]
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O XML [18] permite que os mais diversos sistemas informa´ticos partilhem dados
facilmente, independentemente da plataforma, sistema operativo ou linguagem de
programac¸a˜o. Actualmente existem dezenas de ferramentas para usar com o XML,
incluindo parsers e editores, para os va´rios sistemas operativos e linguagens de pro-
gramac¸a˜o, sendo por isso escolhido para usar no sistema de mensagens dos Web
Services.
O SOAP [18] e´ um protocolo baseado em XML para a troca de informac¸a˜o entre
computadores. Apesar do SOAP poder ser usado em va´rios sistemas de mensagens e
enviado atrave´s de va´rios protocolos, foi inicialmente pensado para chamadas de pro-
cedimentos remotos atrave´s de HTTP e permite que as aplicac¸o˜es cliente estabelec¸am
facilmente uma conexa˜o a servic¸os remotos e invoquem me´todos.
O WSDL [18] e´ uma especificac¸a˜o que define em XML a descric¸a˜o da informac¸a˜o da
interface, descrevendo todas as func¸o˜es dispon´ıveis publicamente, o tipo de dados para
todas as mensagens de pedidos e respostas, informac¸a˜o do protocolo de transporte a ser
usado e informac¸a˜o do enderec¸o para localizar o servic¸o espec´ıfico. O WSDL representa
um contracto entre quem faz o pedido do servic¸o e quem fornece, de maneira ana´loga
a` representada pela interface Java entre o co´digo do cliente e o objecto Java. A
principal diferenc¸a e´ que o WSDL e´ independente da plataforma e da linguagem e e´
usado principalmente para descrever servic¸os SOAP.
O Universal Description Discovery and Integration (UDDI) [18] foi originalmente cri-
ado pela Microsoft, IBM e Ariba e representa uma especificac¸a˜o te´cnica de publicac¸a˜o,
permite que uma organizac¸a˜o divulgue os seus servic¸os; descoberta, permite que o
cliente do servic¸o procure e encontre um determinado servic¸o; e ligac¸a˜o, permite que
o cliente do servic¸o possa estabelecer a ligac¸a˜o e interagir com o servic¸o, de Web
Services, onde os dados esta˜o guardados num formato XML. Os dados guardados num
UDDI esta˜o divididos em treˆs categorias: informac¸o˜es gerais de cada organizac¸a˜o,
como o nome, morada, telefone; informac¸o˜es de organizac¸o˜es e servic¸os por categorias
de nego´cios; informac¸o˜es te´cnicas sobre os servic¸os oferecidos pelas organizac¸o˜es, e
geralmente incluem um enderec¸o para invocar o Web Service.
Uma aplicac¸a˜o quando pretende aceder a um Web Service consulta o UDDI pra saber
a localizac¸a˜o deste, e atrave´s do WSDL sabe de que maneira deve invocar os me´todos
pretendidos. Estes me´todos sa˜o invocados pela aplicac¸a˜o usando SOAP.
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3.4 Haipad
O Haipad [19] e´ um tablet de gama baixa produzido pela empresa chinesa especia-
lizada em tecnologia e fundada em 2003, a Shenzhen Haina Electronic Co., Ltd. O
Haipad foi o dispositivo usado durante grande parte do projecto. Tem como principais
caracter´ısticas o sistema operativo Android 2.3.1 e um processador de 1 GHz. Do seu
design destaca-se um ecra˜ capacitivo multi-touch de 7 polegadas com resoluc¸a˜o de
800x480 pixeis, e um bota˜o de navegac¸a˜o ao lado que permite voltar ao menu inicial.
Na superf´ıcie superior encontram-se mais dois boto˜es de navegac¸a˜o, um para voltar ao
ecra˜ anterior, e a habitual tecla de menu, caracter´ıstica dos dispositivos com sistema
operativo Android. Possui ainda dois boto˜es para ligar ou desligar o tablet. A n´ıvel
da conectividade possui apenas o mo´dulo Wi-Fi com a norma 802.11 b/g.
Figura 3.3: Haipad [20]
Cap´ıtulo 4
Nonius.TV-Mobile
O produto Nonius.TV-Mobile (N.TV-M) e´ uma aplicac¸a˜o para dispositivos Android
dirigida ao mercado hoteleiro e hospitais privados. Neste esta´gio foram abrangidos
quatro conteu´dos fornecidos ao cliente (Video on Demand, guia de televisa˜o, servic¸o
de quartos e compra e aluguer de produtos) atrave´s do menu principal. A aplicac¸a˜o
pode ter um tema gene´rico ou espec´ıfico para um cliente como mostra a figura 4.1.
A aplicac¸a˜o esta´ dispon´ıvel em portugueˆs e em ingleˆs, sendo que a escolha do idioma
e´ feita automaticamente, consoante a l´ıngua escolhida no dispositivo.
Figura 4.1: Menu principal
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4.1 Cena´rio
Para ser poss´ıvel a realizac¸a˜o deste projecto de esta´gio foi necessa´rio comunicar com
alguns componentes do sistema Nonius.TV descritos anteriormente. Na figura 4.2 e´
poss´ıvel ver um esquema do cena´rio montado de maneira a satisfazer as necessidades.
De maneira a criar e a testar as aplicac¸o˜es de compra e aluguer de produtos foi
necessa´rio usar uma Set-Top-Box Android. Foi igualmente necessa´rio usar uma Set-
Top-Box com o sistema MiniMyth alterado pela Nonius Software, denominada de
STB100, para testar a funcionalidade de mudar o canal da televisa˜o. As STBs estavam
ligadas ao mesmo monitor. Para ser poss´ıvel usar todas as funcionalidades das STBs foi
necessa´rio estabelecer uma conexa˜o a um NiVo Backend Server dedicado ao projecto,
com o aux´ılio de um switch. O NiVo Backend Server e´ um servidor de gesta˜o e
fornecimento de conteu´dos, como canais de televisa˜o ou os filmes presentes no VoD,
para as STBs.
Figura 4.2: Esquema do cena´rio usado
Numa primeira fase, a aplicac¸a˜o foi desenvolvida em ambiente simulado, atrave´s do
emulador presente no Android SDK, o AVD, e como tal tambe´m foi necessa´rio conectar
o computador porta´til ao switch. Numa segunda fase foi necessa´rio experimentar o
trabalho ja´ realizado num dispositivo real, e foi necessa´ria a introduc¸a˜o do Haipad no
cena´rio ja´ montado. Apesar de a STB100 ter a capacidade de servir de ponto de acesso
a` rede, na˜o foi poss´ıvel utilizar esta funcionalidade, sendo enta˜o necessa´rio ligar um
access point ao switch de maneira a contornar esta dificuldade. Este ponto de acesso
permite que o dispositivo Haipad tenha acesso a` rede privada fornecida pelo NiVo
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Backend Server e com isso receber os conteu´dos, como stream de v´ıdeo, a` semelhanc¸a
do que acontece com uma Set-Top-Box. Num hotel, este cena´rio na˜o acontece pois
os dispositivos, como smartphone ou computadores porta´teis, quando se ligam a` rede
atrave´s do Wireless Gest Server na˜o teˆm acesso aos mesmos conteu´dos que as STB.
Este cena´rio foi montado para poder desenvolver a versa˜o demo da aplicac¸a˜o mas na˜o
espelha o cena´rio real do hotel. Para a versa˜o final da aplicac¸a˜o vai ser necessa´rio
que a empresa fac¸a alterac¸o˜es a` arquitectura de rede presente nos hote´is de maneira a
incorporar a N.TV-M.
4.2 Autenticac¸a˜o
A autenticac¸a˜o e´ o processo de determinar se algo ou algue´m e´ quem afirma ser.
Num sistema onde o utilizador tenta o acesso a conteu´dos, a autenticac¸a˜o torna-se um
elemento obrigato´rio, pois so´ podemos permitir o acesso de pessoas ou programas que
esta˜o autorizadas a fazer essa operac¸a˜o.
Neste projecto, a autenticac¸a˜o e´ feita atrave´s da comunicac¸a˜o da aplicac¸a˜o com Web
Services presentes no NiVo Backend Server, com o envio por parte do utilizador
do seu nu´mero do quarto e u´ltimo nome. A autenticac¸a˜o usando estas credenciais
ja´ e´ algo bastante comum no mercado hoteleiro. No NiVo Backend Server esta˜o
igualmente alojadas as bases de dados que permitem aos Web Services validar ou
na˜o a autenticac¸a˜o.
De maneira a um utilizador poder usar a aplicac¸a˜o sem necessitar de credenciais
va´lidas, so´ e´ solicitada a autenticac¸a˜o no momento em que e´ feito algum pedido ao
NiVo Backend Server onde a autorizac¸a˜o seja obrigato´ria, como a compra de um filme.
Este me´todo permite que a maioria dos menus possam ser explorados, possibilitando
que a aplicac¸a˜o seja usada em modo de demonstrac¸a˜o.
4.2.1 Implementac¸a˜o da Autenticac¸a˜o
A autenticac¸a˜o e´ feita na aplicac¸a˜o atrave´s de uma Activity, que contem um pequeno
formula´rio, onde o utilizador insere o nu´mero do quarto onde esta´ hospedado e o
seu u´ltimo nome. Estes dados sa˜o enviados para um Web Service atrave´s de SOAP
juntamente com o enderec¸o MAC do dispositivo, que ira´ ser usado como chave na
tabela ”authentication tokens”. O uso do enderec¸o MAC como chave, permite que
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por cada quarto, mais do que um dispositivo possa ser usado.
A tabela “authentication tokens”, possui uma entrada para cada dispositivo auten-
ticado e contem os campos, nu´mero do quarto, u´ltimo nome do utilizador, nu´mero
da reserva, um identificador (token), e uma marca temporal (timestamp) com a hora
exacta de quando foi feita a autenticac¸a˜o, como e´ demonstrado com um exemplo na
tabela 4.1.
mac address room nr surname reservation nr token timestamp
00:A0:C9:14:C8:29 110 Hespanhol 17541 4b340550242239.64159797 27-09-2012 16:31:58
Tabela 4.1: Tabela ”authentication tokens” presente na base de dados
Quando o Web Service recebe os dados do utilizador, consulta a base de dados presente
no NiVo Backend Server de forma a validar a autenticac¸a˜o. Se ja´ existir alguma entrada
na base de dados com o enderec¸o MAC, os valores sa˜o actualizados com os enviados
no u´ltimo processo de autenticac¸a˜o, impedindo que o dispositivo seja usado em mais
do que um quarto.
No momento em que e´ feito o check-in no hotel por parte de um utilizador, os seus
dados sa˜o adicionados a uma tabela ”users” de maneira a ser poss´ıvel consultar quem
esta´ no hotel e quais os quartos preenchidos. Esta tabela, usada para validar a
autenticac¸a˜o, tem como chave o nu´mero de quarto e alguns dos restantes campos
sa˜o, o nome do utilizador, a l´ıngua a ser usada, a data em que o check-in foi realizado,
a data de sa´ıda, entre outros.
Apo´s a autenticac¸a˜o ser validada, e´ criado um token u´nico que permite verificar se
quem tenta aceder aos conteu´dos e´ uma aplicac¸a˜o com autorizac¸a˜o para tal. Este
identificador e´ a resposta recebida pela aplicac¸a˜o aquando o pedido de login. Caso
as credenciais sejam inva´lidas, enta˜o um identificador vazio e´ enviado de volta para a
aplicac¸a˜o. Este processo e´ demonstrado na figura 4.3.
Esta autenticac¸a˜o, apesar de ser va´lida sofre de algumas lacunas. Ao usar o nu´mero
do quarto e o u´ltimo nome do ho´spede, apesar de credenciais va´lidas, sa˜o informac¸o˜es
fa´ceis de obter, bastando conhecer a pessoa do quarto ou lado ou mesmo ouvindo
uma conversa. Isto levanta o problema de, facilmente qualquer utilizador com o seu
dispositivo pode fazer-se passar por outro, podendo comprar filmes e servic¸o de quartos
ou mudar o canal de televisa˜o de outro quarto. Este me´todo de autenticac¸a˜o foi deci-
dido pela empresa, visto serem clientes ass´ıduos de hote´is e interagirem habitualmente
com ele. Dois me´todos alternativos que podiam ter sido usados para autenticac¸a˜o na
aplicac¸a˜o seriam, no momento do check-in de um ho´spede, ser gerada uma password
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Figura 4.3: Diagrama de sequeˆncia da autenticac¸a˜o
para o quarto respectivo, ou enta˜o o enderec¸o MAC do dispositivo ser registado na base
de dados, e depois retirado no momento do check-out. Apesar de estes dois me´todos
tambe´m terem algumas falhas, as credenciais para validar a identidade do utilizador
na˜o sa˜o obtidas ta˜o facilmente como o nu´mero do quarto e u´ltimo nome.
4.2.2 Implementac¸a˜o da Verificac¸a˜o
Sempre que a aplicac¸a˜o tenta aceder a algum conteu´do mais espec´ıfico, e´ necessa´rio
fazer a verificac¸a˜o da autenticac¸a˜o previamente inserida, e caso na˜o seja aceite, as
credenciais sa˜o novamente solicitadas (figura 4.4).
A` semelhanc¸a do que acontece com a autenticac¸a˜o, a verificac¸a˜o e´ igualmente feita com
o recurso a Web Services usando SOAP e enviando o enderec¸o MAC do dispositivo e
o identificador criado no me´todo de autenticac¸a˜o.
Atrave´s do enderec¸o MAC recebido, e´ poss´ıvel consultar a tabela ”authentication tokens”
(tabela 4.1), e verificar se o token enviado esta´ correcto. Foi tambe´m estipulado que
o identificador tinha um prazo de validade de um dia, sendo enta˜o necessa´rio recorrer
ao campo timestamp e comparar com a hora actual. Se o token for o correcto mas a
autenticac¸a˜o ter sido feita ha´ mais de 24 horas, enta˜o e´ necessa´rio enviar novamente
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Figura 4.4: Diagrama de sequeˆncia da verificac¸a˜o
as credenciais de maneira a obter um novo token, e a entrada na tabela e´ actualizada.
Por fim resta referir que aquando do processo de check-out de um ho´spede no hotel, a
sua entrada e´ apagada desta tabela, impossibilitando assim que continue a ter acesso
aos conteu´dos.
4.3 Video on Demand
O Video on Demand permite ao utilizador visualizar os filmes fornecidos pelo cliente
no dispositivo mo´vel onde a N.TV-M seja instalada. A lista de filmes esta´ guardada
no NiVo Backend Server em va´rios ficheiros XML, um para cada l´ıngua dispon´ıvel, e
ordenados por ge´nero. Este ficheiro e´ responsa´vel por guardar a informac¸a˜o detalhada
para cada filme na respectiva l´ıngua, assim como o enderec¸o onde esta´ guardado o
filme e as legendas no NiVo Video on Demand Server, criando assim uma plataforma
para os va´rios produtos terem acesso aos conteu´dos, como e´ poss´ıvel ver na imagem
4.5. Apesar do ficheiro XML conter a informac¸a˜o relativa a` localizac¸a˜o da capa de cada
filme, esta esta´ incorrecta, logo na˜o e´ utilizada. A localizac¸a˜o da imagem relativa a`
capa, e´ obtida manipulando o Uniform Resource Locator (URL) do filme, alterando a
substring ”streams” por ”metas”, e esta e´ descarregada para uma pasta no dispositivo.
Ao manter as imagens numa pasta, permite que estas so´ tenham de ser descarregadas
uma vez, diminuindo o tempo de espera do utilizador para ter acesso a` listagem dos
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filmes dispon´ıveis. Ao contra´rio das imagens, o ficheiro XML e´ processado todas
as vezes que o utilizador acede ao Video on Demand, de maneira a verificar se ha´
actualizac¸o˜es. Isto permite igualmente que caso o utilizador mude para outro hotel
com o sistema Nonius.TV, tenha acesso a` lista de filmes deste cliente.
Figura 4.5: Exemplo da lista de filmes em formato XML
A visualizac¸a˜o do filme e´ feita numa Activity que conte´m um reprodutor de v´ıdeo
modificado a partir do player base inclu´ıdo na plataforma Android, dando a possibi-
lidade de incorporar as legendas fornecidas com os filmes. A reproduc¸a˜o dos filmes so´
e´ poss´ıvel usando o protocolo HTTP, e apenas nos formatos suportados pelo Android,
como mp4.
4.3.1 Design
O VoD esta´ dividido em treˆs activities. A primeira mostra uma listagem de todos os
filmes, podendo filtrar pelo ge´nero do filme pretendido, a segunda mostra em detalhe
o filme escolhido e oferece ao utilizador a opc¸a˜o de comprar ou ver o filme e a terceira
e´ onde e´ feita a reproduc¸a˜o do filme desejado.
Figura 4.6: Video on Demand
O primeiro ecra˜ e´ constitu´ıdo por duas secc¸o˜es bem definidas. Temos do lado esquerdo
uma lista com todos os ge´neros dispon´ıveis de maneira a facilitar a procura do filme.
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Esta lista deixa de estar a` esquerda mas sim em cima, caso o dispositivo seja rodado
para a posic¸a˜o vertical de maneira a na˜o ocupar o espac¸o dispon´ıvel para a lista
de filmes. Como se veˆ na primeira imagem da figura 4.6, existem duas caixas com
uma tonalidade diferente, de maneira a transmitir informac¸o˜es ao utilizador. A
caixa a branco identifica qual o ge´nero seleccionado e muda consoante a escolha do
utilizador. A caixa a cinzento, so´ existe no ge´nero Adulto, mostra que este conteu´do
esta´ bloqueado. Este tipo de acc¸o˜es e´ bastante usual em hote´is e tenta oferecer um
pequeno controlo parental de conteu´dos, apesar de o seu desbloqueio ser bastante
acess´ıvel, bastando para isso, carregar na caixa e, no pop-up que aparece de seguida
confirmar a operac¸a˜o (figura 4.7). A segunda secc¸a˜o desta Activity encontra-se a`
direita ou por baixo da anterior, dependendo da orientac¸a˜o do dispositivo, e consiste
numa grelha com as capas e os t´ıtulos dos filmes.
Figura 4.7: Janela de dia´logo para desbloquear conteu´do para adultos
Na segunda Activity, como mostra a imagem da direita na figura 4.6, e´ poss´ıvel ver a
capa do filme escolhido com melhor resoluc¸a˜o, e um conjunto de informac¸o˜es: t´ıtulo,
durac¸a˜o, as l´ınguas dispon´ıveis, representadas pelas respectivas bandeiras, descric¸a˜o e
protagonistas. No fim existe um bota˜o que ocupa toda a largura do ecra˜, de maneira a
chamar a atenc¸a˜o do utilizador, que possibilita ao utilizador comprar e/ou ver o filme.
Por fim, apo´s a compra do filme, e´ poss´ıvel visualizar o filme e as respectivas legendas
numa terceira Activity, que consiste num player de v´ıdeo.
4.3.2 Facturac¸a˜o
No processo de facturac¸a˜o, iniciado pelo bota˜o de comprar o filme, existe a distinc¸a˜o
entre comprar so´ um filme ou enta˜o toda a lista de filmes e se esses filmes sa˜o catalo-
gados como para adultos ou na˜o. Nos restantes produtos da empresa, a facturac¸a˜o e´
feita a` STB e na˜o ao quarto. Como o dispositivo na˜o e´ reconhecido como uma STB
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pelo NiVo Backend, foi necessa´rio criar um Web Service que fornece a` aplicac¸a˜o qual
a STB presente no quarto do utilizador de maneira a proceder a` compra do filme.
Para o filme na˜o ser cobrado mais do que uma vez ao utilizador, quando este carrega
no bota˜o de comprar, a aplicac¸a˜o efectua um pedido HTTP ao servidor de maneira
a saber se ja´ foi comprado. Se o filme ainda na˜o tiver sido comprado, aparece um
menu com as va´rias opc¸o˜es de compra, caso contra´rio a aplicac¸a˜o comec¸a a reproduzir
o filme. O menu de compra oferece ao utilizador a possibilidade de comprar apenas
o filme seleccionado ou todos os filmes da respectiva categoria, adulto ou na˜o adulto.
O processo de compra e´ ana´logo ao de verificar se ja´ foi comprado. Recorre-se a um
Web Service para verificar qual a STB presente no quarto do utilizador e este dado
e´ enviado para o servidor pelo me´todo Get atrave´s de um pedido HTTP juntamente
com o filme pretendido e a opc¸a˜o de comprar apenas esse ou todos os filmes da mesma
categoria.
4.4 Guia TV
O Guia TV, mais conhecido como Electronic Program Guide (EPG), tem como ob-
jectivo, dar a conhecer aos utilizadores a programac¸a˜o dos canais de televisa˜o de
forma interactiva. O EPG e´ algo cada vez mais difundido e indispensa´vel como
podemos comprovar pelos va´rios servic¸os de oferta de conteu´dos televisivos dispon´ıveis
no territo´rio nacional (Meo, Clix, Zon, entre outros), onde todos eles oferecem aos
clientes a possibilidade de consultar a programac¸a˜o dos respectivos canais. Partindo
deste princ´ıpio, a Nonius Software decidiu usar este projecto para criar uma aplicac¸a˜o
Guia TV, que no futuro sera´ incorporada em todos os produtos da empresa.
A ideia inicial seria usar a informac¸a˜o presente na stream de cada canal enviada
pelo IPTV Server. Apesar de va´rias tentativas, e actualizac¸o˜es de firmware ao IPTV
Server, chegou-se a` conclusa˜o que por limitac¸o˜es do modelo usado, nem todas as
streams continham a informac¸a˜o relativa a` programac¸a˜o, e nas poucas que tinham,
esta encontrava-se incompleta ou desactualizada.
Apo´s procurar e estudar alternativas, a soluc¸a˜o encontrada passou pelo uso dos Web
Wervices da Sapo, que fornece a lista de canais e respectiva programac¸a˜o do servic¸o
MEO. A informac¸a˜o e´ fornecida atrave´s de um ficheiro XML e contem uma lista de
programas e a respectiva informac¸a˜o sobre cada um deles, como o canal, data e hora
de in´ıcio e fim, e uma pequena descric¸a˜o, como demonstra a figura 4.8. A lista de
programas e´ fornecida de acordo com as opc¸o˜es escolhidas pelo utilizador, e pode
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mostrar a programac¸a˜o de apenas um ou de uma lista de canais, ou enta˜o todos os
programas transmitidos num intervalo de tempo.
Figura 4.8: Exemplo de um programa em formato XML
Apesar da lista de canais da MEO na˜o corresponder com a dos servic¸os oferecidos
pela Nonius Software, a abordagem referida serviu para criar uma primeira base para
o Guia TV. Foi feita uma filtragem dos canais comuns aos dois servic¸os e usados
apenas esses para efeitos de demonstrac¸a˜o. A` semelhanc¸a do que acontece no Video
on Demand, as imagens tambe´m sa˜o guardadas numa pasta do dispositivo de maneira
a so´ serem descarregadas uma vez.
De maneira a criar maior interactividade, e´ tambe´m oferecido a possibilidade do
utilizador mudar para o canal do qual esta´ a consultar a programac¸a˜o.
4.4.1 Design
Ao contra´rio do que acontece no Video on Demand, o Guia TV esta´ dividido em
apenas duas activities.
O primeiro ecra˜ (imagem da esquerda na figura 4.9) na˜o e´ mais do que uma grelha
onde esta˜o presentes todos os canais dispon´ıveis. Tem como finalidade a escolha de
maneira mais simples e directa por parte do utilizador de qual o canal que pretende
consultar.
Na segunda Activity, e´ onde esta´ presente toda a informac¸a˜o essencial a um guia
televisivo. Podemos ver na imagem da direita da figura 4.9, que tem um layout seme-
lhante ao VoD, de maneira a manter a coereˆncia ao longo da aplicac¸a˜o. A` esquerda,
ou em cima, dependendo da orientac¸a˜o do dispositivo horizontal ou verticalmente
respectivamente, aparece a lista dos canais, composta por va´rias caixas. Cada caixa
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Figura 4.9: Guia TV
tem presente a respectiva imagem e nome do canal.
Apo´s a escolha do canal desejado, o utilizador tem no topo do ecra˜ um conjunto
de caixas com os dias da semana, onde e´ poss´ıvel escolher o dia desejado. Sendo
um produto destinado ao mercado hoteleiro, foi sugerido a opc¸a˜o de ter apenas a
programac¸a˜o com o intervalo de uma semana pois as estadias por parte dos ho´spedes
na˜o costumam ser longas.
Logo abaixo aparece a programac¸a˜o desejada consoante as 2 opc¸o˜es escolhidas an-
teriormente. Aqui e´ onde esta´ dispon´ıvel a hora do in´ıcio da transmissa˜o de cada
programa, a durac¸a˜o e o t´ıtulo. Ao carregar sobre qualquer programa, aparece uma
animac¸a˜o que revela uma pequena descric¸a˜o relativa ao mesmo. No final existe uma
pequena secc¸a˜o onde a informac¸a˜o sobre o programa a ser transmitido no momento
pelo canal escolhido pelo utilizador esta´ em constante actualizac¸a˜o. E´ poss´ıvel ver
o nome do programa actual (que muda para o seguinte, na eventualidade de este
terminar) e uma barra de progresso a ser preenchida com o tempo decorrido e com
uma legenda com os minutos restantes. A` esquerda foi colocado um bota˜o de play,
que permite ao utilizador mudar o canal da televisa˜o para o escolhido.
4.4.2 Mudanc¸a de canal
O processo de mudar de canal e´ despoletado pela interacc¸a˜o com o bota˜o de play, e
funciona apenas com as STB100 devido a ser a u´nica a incorporar um script necessa´rio
a` operac¸a˜o no seu sistema. Atrave´s desta funcionalidade, e´ poss´ıvel por a STB no
canal desejado, independentemente da operac¸a˜o que estiver a realizar, sendo que a
u´nica condic¸a˜o necessa´ria e´ que esteja ligada. A interacc¸a˜o entre a aplicac¸a˜o e o
NiVo Backend e´ conseguida, mais uma vez, utilizando Web Services. Como ja´ referido
anteriormente, todos os Web Services verificam as credenciais do utilizador e so´ depois
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e´ que executam a tarefa para a qual esta˜o destinados. Isto obriga a que os argumentos
necessa´rios a` validac¸a˜o tenham de ser enviados em todos os pedidos.
Figura 4.10: Diagrama de sequeˆncia da mudanc¸a de canal
O primeiro passo para ser poss´ıvel a mudanc¸a de canal, e´ descobrir qual a STB onde
vai ocorrer a operac¸a˜o. Recorrendo a um primeiro Web Service, e enviando o nu´mero
de quarto, e´ poss´ıvel descobrir todas as Set-Top-Boxes presentes no mesmo. Se existir
mais do que uma, e´ mostrada uma lista com os enderec¸o MAC de todas as STB
de maneira ao utilizador escolher a pretendida. O recurso a um ”alias” seria mais
fa´cil para o utilizador identificar a STB pretendida mas neste momento estas sa˜o
apenas identificadas atrave´s do seu Mac Address. De seguida e´ necessa´rio fazer uma
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chamada a um segundo Web Service que vai proceder a` mudanc¸a de canal. A este
Web Service e´ enviado o nu´mero do canal para o qual pretendemos mudar e o Mac
Address anteriormente seleccionado. O Web Service recebe estes dados e efectua uma
ligac¸a˜o a` STB pretendida. A ligac¸a˜o e´ feita atrave´s do protocolo Secure Shell (SSH) ao
IP da STB, descoberto atrave´s do seu enderec¸o Mac, e de seguida executa um script
para entrar no plug-in da televisa˜o e mudar para o canal desejado.
4.5 Compra e aluguer de produtos
A compra e aluguer de produtos sa˜o feitas atrave´s de duas aplicac¸o˜es desenvolvidas
neste projecto, o Servic¸o de Quartos (Room Service) e as Actividades (Activities). Na
primeira e´ poss´ıvel comprar va´rios produtos em simultaˆneo como chocolates, cha´s ou
enta˜o encomendar produtos para o quarto como toalhas de banho ou cobertores de
maneira a serem entregues no quarto do utilizador. Na segunda, e´ poss´ıvel reservar
va´rios servic¸os como SPA, fazer uma marcac¸a˜o no campo de golf ou ainda alugar uma
viatura.
Ambas as aplicac¸o˜es ja´ estavam funcionais no sistema Nonius.TV mas em formato
Web o que limitava a usabilidade e a interacc¸a˜o com o utilizador em sistemas como
a STB Android. O facto de terem sido criadas para serem visualizadas em televiso˜es
de grandes dimenso˜es e de alta qualidade tornou-se igualmente um problema ao
tentar reutiliza-las em dispositivos mo´veis que teˆm ecra˜s de menor resoluc¸a˜o. A
soluc¸a˜o passou por criar as respectivas verso˜es destas aplicac¸o˜es mas para a plataforma
Android, em vez de serem executadas num browser como uma pa´gina Web. De maneira
a optimizar a soluc¸a˜o, estas novas aplicac¸o˜es tinham de ser compat´ıveis com a STB
Android e com o projecto de esta´gio N.TV-M.
O processo de implementac¸a˜o teve duas fases distintas. A primeira consistiu no
desenvolvimento das aplicac¸o˜es para o Droid, seguindo a estrutura dos restantes
componentes do sistema, onde cada servic¸o e´ uma aplicac¸a˜o separada, e a corres-
pondente fase de testes. A segunda etapa consistiu na integrac¸a˜o dos respectivos
ficheiros .apk no Nonius.TV-Mobile. Este segundo processo revelou-se complicado
devido a` arquitectura utilizada no sistema da STB Android, onde cada componente
e´ uma aplicac¸a˜o independente das restantes. A soluc¸a˜o encontrada passou por, ao
instalar o N.TV-M no dispositivo, tanto o Servic¸o de Quartos como as Actividades
eram automaticamente instaladas. De modo ao utilizador ter acesso a estes dois
servic¸os apenas atrave´s do menu principal (figura 4.1), foi definido nos respectivos
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AndroidManifest que estes na˜o seriam vis´ıveis no menu das aplicac¸o˜es do dispositivo
mo´vel.
Todos os dados necessa´rios esta˜o colocados nas bases de dados do NiVo Backend, e
a comunicac¸a˜o entre ambas as aplicac¸o˜es e o servidor foi feita com o recurso a Web
Services. Para este efeito foram criados treˆs Web Services, o primeiro obteˆm a lista de
categorias, o segundo identifica todos os produtos de uma determinada categoria e, por
fim o terceiro, efectua a compra ou a reserva colocando a informac¸a˜o correspondente
na base de dados. Estes Web Services distinguem-se dos anteriores por na˜o serem de
uso exclusivo do Nonius.TV-Mobile e, como tal, na˜o teˆm o processo de verificac¸a˜o de
identidade caracter´ısticos dos restantes desenvolvidos para este projecto. A verificac¸a˜o
das credenciais e´ feito no instante que o utilizador carrega em um dos dois boto˜es para
entrar no Servic¸o de Quartos ou nas Actividades presentes no menu principal. Apo´s
a validac¸a˜o o utilizador pode navegar livremente, e realizar todas as acc¸o˜es desejadas
dentro do servic¸o escolhido.
4.5.1 Design
Figura 4.11: Room Service
A interacc¸a˜o entre o utilizador e as duas aplicac¸o˜es e´ feita de maneira semelhante
entre ambas. Na figura 4.11, e´ poss´ıvel ver a sequeˆncia de ecra˜s que aparecem durante
o processo da compra de um produto no Servic¸o de Quartos. Sendo dois produtos
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para usar em mais do que uma plataforma, o design de todas as Activities teve de se
manter fiel a`s respectivas verso˜es Web, distanciando-se assim do layout presente nos
restantes componentes do Nonius.TV-Mobile.
Na parte inferior de todos os ecra˜s existe uma barra que transmite informac¸a˜o ao
utilizador de quais os boto˜es do controlo remoto que deve pressionar, de maneira a
guia-lo no processo de compra de um ou mais produtos. Nos dispositivos mo´veis, o
utilizador interage de maneira ta´ctil com estes boto˜es, substituindo assim o uso do
controlo remoto. De maneira a facilitar a interacc¸a˜o, e´ poss´ıvel utilizar o teclado
virtual do dispositivo para inserir a quantidade desejada, ou a data pretendida, no
caso de marcac¸o˜es de servic¸os. Sendo um layout optimizado para resoluc¸o˜es elevadas,
habitualmente presentes em televiso˜es ou, mais recentemente, em tablets, foi necessa´rio
restringir o uso das aplicac¸o˜es na orientac¸a˜o horizontal e retirar o banner com o
nome hotel, de maneira a aumentar a usabilidade em dispositivos de dimenso˜es mais
reduzidas.
Figura 4.12: Lista de produtos escolhidos no Room Service
Os passos seguidos pelo utilizador sa˜o ana´logos em ambas as aplicac¸o˜es excepto em
pormenores. Seguindo o processo da compra, visto na figura 4.11, de um produto
no Servic¸o de Quartos, o utilizador comec¸a por escolher a categoria do produto,
dispostas em grelha no ecra˜, que pretende comprar. De seguida surge na segunda
Activity, a lista de produtos da categoria seleccionada anteriormente e, a respectiva
imagem, descric¸a˜o e prec¸o. Apo´s escolher o produto desejado, e´ necessa´rio colocar
a quantidade pretendida, e a data, caso seja uma reserva. O Servic¸o de Quartos
tem uma caracter´ıstica que o distingue das Actividades, a possibilidade de comprar
va´rios produtos de uma so´ vez. Esta opc¸a˜o implica a inclusa˜o de uma nova Activity
exclusiva do Servic¸o de Quartos, demonstrada na figura 4.12, que contem uma tabela
onde podemos gerir todos os produtos seleccionados ate´ esse instante. A confirmac¸a˜o
da compra do produto e´ mostrada ao utilizador atrave´s de uma mensagem no u´ltimo
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ecra˜ de ambas as aplicac¸o˜es.
Neste cap´ıtulo foi mostrado como a aplicac¸a˜o e os quatro componentes foram imple-
mentados.
No Video on Demand e´ dada ao utilizador a possibilidade de visualizar filmes (com
legendas se necessa´rio) no seu dispositivo. Os filmes sa˜o disponibilizados ao utilizador
atrave´s de uma lista onde esta˜o ordenados por ge´nero. A opc¸a˜o de compra esta´
dispon´ıvel para apenas um u´nico filme ou enta˜o para um ge´nero completo.
No Guia TV o utilizador pode consultar a programac¸a˜o de uma lista de canais sobre um
intervalo de sete dias. E´ poss´ıvel visualizar a hora de in´ıcio e fim de um determinado
programa, assim como o nome e uma pequena descric¸a˜o do mesmo. O utilizador pode
igualmente mudar para o canal pretendido atrave´s de um bota˜o colocado na interface.
No Servic¸o de Quartos, o utilizador pode comprar produtos alimentares ou alugar
produtos de quarto e estes sa˜o entregues no respectivo quarto. As Actividades sa˜o um
servic¸o ana´logo e permitem a reserva ou a marcac¸a˜o de algum servic¸o, como o aluguer
de um carro ou marcar uma massagem, respectivamente.
Cap´ıtulo 5
Te´cnicas de Programac¸a˜o Android
Neste cap´ıtulo sa˜o descritas treˆs te´cnicas usadas no decorrer do projecto, nomeada-
mente as AsyncTasks, a biblioteca ksoap2 e a interface XmlPullParser.
5.1 AsyncTask
Na plataforma Android, a thread principal de uma Activity, tambe´m conhecida como
User Interface thread, e´ responsa´vel por processar eventos do utilizador, como toques
em boto˜es, ou actualizar a interface gra´fica. Caso a thread na˜o consiga gerir algum
evento no espac¸o de cinco segundos, e´ lanc¸ado um Aplication Not Responding (ANR),
que consiste numa caixa de dia´logo a perguntar se queremos fechar a aplicac¸a˜o ou
esperar que acabe a tarefa. A alternativa para na˜o surgirem ANRs e´ executar as
tarefas em background, mas desta maneira na˜o e´ poss´ıvel actualizar a interface.
A AsyncTask e´ uma das maneiras indicadas para solucionar este problema. Atrave´s
destas e´ poss´ıvel colocar uma tarefa a executar em background e actualizar a interface
gra´fica, de maneira a transmitir informac¸a˜o ao utilizador [21]. Tem treˆs me´todos
principais:
• onPreExecute(): e´ chamado antes de a tarefa comec¸ar, e´ executado na thread
principal e e´ usado para a preparar, como por exemplo, dar a informac¸a˜o ao
utilizador que a tarefa vai ser executada, exibindo uma barra de progresso ou de
loading, figura 5.1.
• doInBackground(): este me´todo e´ chamado logo apo´s o anterior e aqui e´ colocado
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todo o co´digo que vai ser executado em background. Quando finaliza envia o
resultado ao onPostExecute.
• onPostExecute: chamado imediatamente apo´s a tarefa ser finalizada, e actualiza
a interface gra´fica consoante o resultado recebido. A` semelhanc¸a do onPreExe-
cute(), e´ executado na thread principal.
Figura 5.1: Ecra˜ de loading
A AsyncTask foi um elemento muito importante no desenvolvimento da aplicac¸a˜o
pois permite transmitir informac¸a˜o ao utilizador enquanto esta´ a realizar tarefas mais
demoradas. As operac¸o˜es de processar os ficheiros XML e de descarregar imagens, sa˜o
de tempo indeterminado pois na˜o dependem so´ da aplicac¸a˜o, mas sim do tamanho
do ficheiro ou da velocidade da Internet. Tendo como exemplo, o Video on Demand,
foi poss´ıvel fazer o parse do ficheiro XML com a lista de filmes e fazer o download
das capas dos filmes sem afectar a performance da aplicac¸a˜o, mostrando um ecra˜ de
loading ao utilizador no in´ıcio do processo e, apo´s a finalizac¸a˜o deste, a interface gra´fica
e´ actualizada com os resultados obtidos.
5.2 ksoap2-android
ksoap2-android e´ uma biblioteca para criar clientes de SOAP, desenvolvida para a
plataforma Android. Esta biblioteca foi fundamental durante o desenvolvimento do
projecto, pois a maioria da interacc¸a˜o entre o dispositivo e o servidor NiVo Backend
e´ feito atrave´s de SOAP de forma a comunicar com os Web Services.
De forma a simplificar o processo da criac¸a˜o do ”envelope”HTTP que envia os argu-
mentos, e invoca o me´todo desejado, foi criada uma class, que cria tudo automatica-
mente, so´ sendo necessa´rio passar o namespace do Web Service, o nome do me´todo a
ser invocado e os respectivos argumentos. No pequeno excerto de co´digo apresentado
de seguida, e´ poss´ıvel ver a invocac¸a˜o do me´todo que faz a mudanc¸a de canal no
STB. Seguindo o diagrama de sequeˆncia apresentado na figura 4.10, verificamos que
e´ enviado o enderec¸o MAC do dispositivo mo´vel, o nu´mero do canal pretendido pelo
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utilizador, o enderec¸o MAC da STB que o utilizador pretende controlar, e por fim o
token usado para verificar se tem ou na˜o permisso˜es para realizar esta operac¸a˜o. Estes
argumentos sa˜o todos colocados no objecto, juntamente com o nome do me´todo.
// Web Service
private static SoapHelper soap = new SoapHelper(SOAP_NAMESPACE);
ArrayList<Property> list_properties = new ArrayList<Property>();
// Add the device mac address
list_properties.add(new Property("macAddress",
PreferencesMethods.getPreference(getApplicationContext(),
Constants.PREFERENCES_MACADDRESS)));
// Add the channel number
list_properties.add(new Property("channel",current_channel.number));
// Add the desired STB mac address
list_properties.add(new Property("mac",mac_address));
// Add the token
list_properties.add(new Property("token",
PreferencesMethods.getPreference(getApplicationContext(),
Constants.PREFERENCES_TOKEN)));
// Set the new class
SoapObject change_channel_response =
(SoapObject) soap.getResponse(CHANGE_CHANNEL, list_properties);
5.3 XML Pull Parser
XML Pull Parser e´ uma interface que define funcionalidades fornecidas pela Applica-
tion Programming Interface (API) do XMLPULL e deve ser usado quando e´ necessa´rio
processar todos os elementos de maneira ra´pida e eficaz. Tem apenas um u´nico me´todo
chave, o next(), e e´ usado para receber o pro´ximo evento [22]. Existem apenas cinco
eventos:
• START DOCUMENT : o parser ainda na˜o leu nenhuma entrada;
• START TAG : o parser leu tag de in´ıcio;
• TEXT : um conteu´do foi lido e pode ser obtido atrave´s do me´todo getText();
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• END TAG : uma tag de fim foi lida. Esta tag fecha a tag de in´ıcio correspondente;
• END DOCUMENT : o documento chegou ao fim e na˜o e´ permitido que seja feito
mais parsing deste ponto para a frente.
Esta interface foi importante no desenvolvimento do projecto, pois permitiu processar
a informac¸a˜o presente nos ficheiros XML tanto do VoD como do EPG de forma simples
e eficaz.
No excerto de co´digo apresentado em baixo, e´ poss´ıvel ver um pequeno exemplo de
como o XML Pull Parser funciona:
int eventType = xpp.getType();
do {
if(eventType == xpp.START_DOCUMENT) {
System.out.println("Start document");
} else if(eventType == xpp.END_DOCUMENT) {
System.out.println("End document");
} else if(eventType == xpp.START_TAG) {
processStartElement(xpp);
} else if(eventType == xpp.END_TAG) {
processEndElement(xpp);
} else if(eventType == xpp.TEXT) {
processText(xpp);
}
eventType = xpp.next();
} while (eventType != xpp.END_DOCUMENT);
O pro´ximo evento e´ consecutivamente retornado ate´ chegar ao fim do documento.
Uma particularidade das tags de in´ıcio, e´ que podem conter atributos, a` semelhanc¸a
do exemplo:
<metadata id="strangewilderness" object_id="124">
Estes atributos podem ser acedidos atrave´s do me´todo:
current_movie.id = xpp.getAttributeValue(null, "id");
conseguindo assim ir directamente buscar o valor do atributo atrave´s do nome do
atributo.
Cap´ıtulo 6
Concluso˜es
O mundo actual esta´ a assistir a uma era onde os smartphones e tablets esta˜o cada vez
mais a substituir o uso dos computadores pessoais devido, a` cada vez maior capacidade
de processamento, ao tamanho e elevada mobilidade. O ramo hoteleiro na˜o e´ excepc¸a˜o
e sabendo que os ho´spedes actuais ja´ na˜o dispensam estes dispositivos, esta´ a apostar
forte, criando um elevado nu´mero de aplicac¸o˜es interactivas de maneira a facilitar e
melhorar a estadia dos seus clientes.
Num mercado onde existe grande competitividade e suscept´ıvel a variac¸o˜es de mercado
torna-se imprescind´ıvel que uma empresa como a Nonius Software procure acompanhar
as tendeˆncias, surgindo assim o projecto ”Android In-Room Tablet”.
Ao longo deste relato´rio levantou-se o estado da arte relacionado com este projecto,
onde foi explicado o funcionamento da plataforma Android, e apresentou-se algu-
mas aplicac¸o˜es semelhantes a` desenvolvida neste projecto, existentes actualmente no
mercado; foi descrita a infra-estrutura de rede dos diversos componentes do sistema
Nonius.TV e, em particular, aqueles que se inserem directamente no aˆmbito deste
projecto. Apresentou-se igualmente as tecnologias usadas e o dispositivo utilizado
para testes, e foi explicada cada etapa da implementac¸a˜o dos va´rios componentes,
onde as tecnologias Android tiveram o maior contributo.
A grande contribuic¸a˜o deste projecto de esta´gio e´ trazer novas formas de interacc¸a˜o
com o sistema Nonius.TV seguindo as tendeˆncias indicadas pelo mercado. A aplicac¸a˜o
permite que atrave´s de smartphone ou tablets os utilizadores tenham uma maior
mobilidade no acesso a conteu´dos, possibilitando assim que na˜o estejam restritos ao
seu quarto de hotel.
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6.1 Trabalho Futuro
Apesar do resultado final, ser uma aplicac¸a˜o perfeitamente usa´vel e com todos os
componentes pedidos a funcionar, e´ poss´ıvel melhorar o produto e criar va´rias funci-
onalidades novas.
Como foi referido anteriormente, foi necessa´rio montar um cena´rio concreto para
realizar os testes neste produto, como tal, na˜o foi poss´ıvel testar em ambiente real,
por exemplo, num hotel, na˜o sabendo o impacto que pode trazer a` lateˆncia da rede.
Ao estar restrita ao cena´rio montado, na˜o estava pronta para ser colocada na loja
virtual do Android, a Google Play Store. Um elemento essencial para a continuidade
deste projecto seria alterar a infra-estrutura da rede de maneira a suportar que os
dispositivos mo´veis que executem esta aplicac¸a˜o sejam capazes de aceder aos conteu´dos
necessa´rios, como a stream de filmes.
Outra melhoria necessa´ria, passa por ter um componente de EPG no NiVo Backend,
para os canais de televisa˜o espec´ıficos, deixando assim, de estar dependente dos
servic¸os fornecidos pelo Sapo.
Ao n´ıvel de novas funcionalidades, passaria por introduzir novos idiomas, na˜o estando
apenas restrito ao portugueˆs e ingleˆs, e introduzir igualmente a possibilidade de ver
televisa˜o no pro´prio dispositivo, e na˜o o usar para apenas mudar o canal da televisa˜o.
Por fim, com a plataforma Android em constante crescimento e actualizac¸a˜o, o nu´mero
de dispositivos distintos com este sistema operativo incorporado e´ cada vez maior.
Apesar do uso de um dispositivo f´ısico e do emulador presente no SDK, seria melhor
testar a aplicac¸a˜o num maior nu´mero de dispositivos, com caracter´ısticas o mais dis-
tintas poss´ıveis entre si e com as u´ltimas actualizac¸o˜es do sistema operativo Android,
nomeadamente a versa˜o 4.1, o Jelly Bean.
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6.2 Considerac¸o˜es Pessoais
A oportunidade de realizar este esta´gio curricular foi uma experieˆncia gratificante e en-
riquecedora, tanto a n´ıvel pessoal como profissional. Deu-me a excelente oportunidade
de trabalhar na Nonius Software, que e´ uma empresa em crescimento e com excelentes
profissionais. Gostaria de destacar o bom ambiente de equipa e camaradagem existente
no departamento de I&D, onde o apoio e a entreajuda sa˜o pra´ticas comuns. Aqui tive
a oportunidade de aprender como todo o processo de desenvolvimento de software
funciona e a importaˆncia de um sistema de produc¸a˜o competitivo e eficiente, e aplica-
lo no meu projecto.
A aprendizagem das tecnologias utilizadas foi de forma autodidacta, embora todos
os colaboradores estivessem sempre dispon´ıveis para ajudar em todas as dificuldades
encontradas. Este projecto permitiu-me aprender e trabalhar com tecnologias nunca
antes utilizadas, e como tal foi bastante enriquecedor devido ao foco que estas teˆm no
actual panorama tecnolo´gico, como sa˜o a plataforma Android e Web Services.
Apesar de alguma indefinic¸a˜o no princ´ıpio de quais os contornos do projecto de esta´gio,
no final foi poss´ıvel conclui-lo de maneira positiva e com sucesso.
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